





























PENSANDO	 EN	 QUÉ	 HA	 SIDO	 DE	 LA	 USA-
BILIDAD	en	 los	12	meses	de	2009,	 llego	a	
la	conclusión	de	que	cada	vez	somos	más,	
somos	 más	 populares	 y	 lo	 que	 hacemos	
trasciende	 a	 nivel	 de	 la	 ciudadanía,	 bien	
sea	por	mensajes	publicitarios	de	produc-
tos	 que	 en	 sus	 eslóganes	 apuestan	 por	
facilitar	 el	 uso	 de	 las	 cosas,	 bien	 porque	















que	 la	 disciplina	 evoluciona	 y	 los	 profesionales	
tratan	de	llegar	a	mejores	soluciones	para	nuevos	
y	viejos	problemas.	En	los	congresos	la	investiga-
ción	 apunta	 hacia	 la	 ubicuidad,	 la	 virtualidad	 y	
la	 realidad	aumentada,	al	mismo	 tiempo	que	 la	
accesibilidad	ocupa	buena	parte	de	 las	 sesiones.	
La	web	2.0	es	sin	duda	una	de	las	protagonistas	
a	 la	hora	de	escoger	 temas	 sobre	 los	que	hacer	
mesas	 redondas	 y	 debates,	 puesto	 que	 muchos	
de	los	nuevos	sitios	web	que	se	están	diseñando	



















nacional	 de	 arquitectura	 de	 la	 información,	 de	












El	 otro	 acontecimiento	 sobre	 usabilidad	 que	
cada	año	(desde	hace	seis)	nos	acompaña	también	







el	punto	de	 vista	 académico	 y	 el	profesional,	 la	
investigación	y	el	día	a	día.
Este	 año	 las	 ponencias	 tuvieron	 como	 temá-
ticas	 la	 usabilidad	 en	 dispositivos	 móviles,	 el	
comercio	electrónico,	las	emociones	en	el	diseño	
de	 experiencias	 de	 usuario	 y	 la	 persuabilidad.	














otros	nos	 sorprenden	por	 la	especificidad	de	 las	
temáticas,	como	 los	que	se	han	publicado	sobre	










Pallarés,	 publicado	 por	 Gestión	 2000.	 En	 este	
trabajo	los	autores	parten	de	algo	que	consideran	
superado:	los	sitios	web	ya	son	usables,	por	lo	que	
dan	 un	 paso	 más,	 estudiar	 cómo	 lograr	 que	 el	
usuario	se	convierta	en	cliente.	Se	trata	de	aplicar	
Figura	1.	Jornadas	Usid,	http://	www.usabilitat.org
Y	 en	 el	 panorama	 nacional,	 Barcelona	 –de	
forma	 paralela	 a	 Antioquia	 en	 Colombia–	 ha	
acogido	 este	 año	 el	 congreso	 que	 tiene	 detrás	
a	 la	 Asociación	 Interacción	 Persona-Ordenador	
(Aipo).	Con	la	organización	y	el	apoyo	de	la	Uni-
versitat	 Pompeu	 Fabra	 y	 Barcelona	 Media,	 y	 la	
colaboración	de	 la	Universitat	de	Barcelona	 y	 la	
Universitat	Oberta	de	Catalunya,	Interacción	2009	
recibió	 a	 más	 de	 un	 centenar	 de	 personas	 que	
intercambiaron	ideas	durante	tres	días.
http://interaccion2009.aipo.es/
Las	 temáticas	 fueron	 variadas,	 pero	 destaca-
mos	las	conferencias	y	tutoriales	de	las	dos	ponen-


















La	 citada	 editorial	Rosenfeld	Media,	 especia-
lizada	 en	usabilidad,	 ha	 continuado	 en	 su	 línea	
de	 publicaciones	 dirigidas	 a	 enseñar	 técnicas:	







La	 comunidad	 de	 profesionales	 y	 estudiosos	
de	la	usabilidad	y	la	experiencia	de	uso	ha	conti-
nuado	muy	activa.	Desde	los	grandes	gurús	como	
Jacob	Nielsen	 hasta	 los	 incansables	 blogueros,	
pasando	 por	 la	 lista	 de	 discusión	 de	 Cadius,	 la	
actividad	de	la	comunidad	ha	sido	mucha	y	varia-
da.	 Las	 temáticas	 van	desde	 las	más	 cercanas	 al	
trabajo	del	día	a	día	(dónde	colocar	un	elemento	
en	 la	 página	 web,	 cómo	 resolver	 un	 problema	
de	diseño	en	un	formulario,	cómo	 lograr	mayor	




Tenemos	 la	 tendencia	a	pensar	que	 la	usabi-
lidad	 es	 algo	 relacionado	 con	 los	 sitios	web,	 en	
cambio	 es	mucho	más	 porque	 se	 puede	 aplicar	
a	 prácticamente	 todo	 aquello	 con	 lo	 que	 inte-
ractuamos	a	 través	de	una	 interfaz:	el	panel	de	











un	 teléfono	móvil,	 los	mandos	 de	 una	 consola,	
el	 cajero	 automático,	 el	 expendedor	 de	 billetes	
del	metro,	etc.	Todos	estos	sistemas	con	 los	que	
interactuamos	 tienen	 aún	 mucho	 por	 mejorar	
para	no	caer	en	la	complejidad.
Y	 parece	 que	 estamos	 de	 suerte,	 porque	 los	




sas	 tomando	 determinado	 licor	 o	 usando	 cierto	
perfume	son	las	más	socorridas	en	la	publicidad.
Hemos	podido	ver	otros	anuncios	en	 los	que	





echar	 la	 sal	 más	 fácilmente).	 Pero	 de	 todos	 los	
sistemas	 que	 pueden	 ofrecer	 experiencias	 a	 los	
usuarios,	los	videojuegos	se	ponen	a	la	cabeza	a	
la	hora	de	ofrecer	interactividad.
Hace	 un	 par	 de	 años	 fue	 la	Wii	 con	 su	 inte-
racción	 persona-juego	 utilizando	 mandos	 ina-
lámbricos	 que	 responden	 al	 movimiento	 de	 los	
brazos;	después	se	añadió	la	tabla	de	ejercicios,	de	
manera	que	también	los	movimientos	de	los	pies	
forman	parte	del	 juego,	y	este	año	han	salido	a	
la	venta	juegos	como	EyePet	o	Invizimals	de	Sony	
para	PlayStation	 ¡por	fin	 la	realidad	aumentada	
sale	de	los	laboratorios	y	las	demos!
Otra	cosa	es	que	se	integre	la	usabilidad	como	
parte	del	diseño	de	todos	estos	sistemas…	Quere-
mos	pensar	que	sí,	y	que	cada	vez	más	y	mejor.
Sobre	usabilidad	y	experiencia	de	uso	–	Mari-Carmen	Marcos
Figura	4.	Usabilidad,	http://www.jasoft.org
